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Hace unos años, la animación vecto-
rial enfocada para la reproducción en 
web, liderada por el software de ani-
mación Adobe Flash, quedó obsoleta 
causado por el rechazo de Apple 
hacia este tipo de tecnología para sus 
dispositivos.
Con la aparición de HTML5, se dio 
una solución a este problema, inclu-
yendo en sus estándares la tecnolo-
gía necesaria para la creación de grá-
ficos programados en el entorno 
web. Sin embargo, todavía no existe 
en el mercado ningún programa en-
focado a la animación vectorial para 
HTML5.
ANIMUS es un software de animación 
para plataforma web creado para dar 
solución al vacío causado por Flash. 
Además, con este proyecto se propo-
ne un novedoso sistema de trabajo, 
donde se combina al mismo nivel ilus-
tración y animación, para conseguir 
agilizar y facilitar el proceso de 
animar, y acercar esta tecnología a un 
público más amplio.
Fa uns anys, l'animació vectorial enfo-
cada per a la reproducció en web, li-
derada pel software d'animació 
Adobe Flash, va quedar obsoleta 
causat pel rebuig d'Apple cap a 
aquest tipus de tecnologia per als 
seus dispositius.
Amb l'aparició d'HTML5, es va apor-
tar una solució a aquest problema, in-
cloent-hi en els seus estàndards la 
tecnologia necessària per a la creació 
de gràfics programats en l'entorn 
web. No obstant això, encara no exis-
teix al mercat cap programa enfocat 
a l'animació vectorial per HTML5.
ANIMUS és un software d'animació 
per a plataforma web creat per donar 
solució al buit causat per Flash. A 
més, amb aquest projecte es proposa 
un nou sistema de treball, on es com-
bina al mateix nivell il·lustració i ani-
mació, per aconseguir agilitzar i facili-
tar el procés d'animar, i apropar 
aquesta tecnologia a un públic més 
ampli.
A few years ago, vector animation 
aimed for playback on web, led by 
Adobe Flash animation software, 
became obsolete caused by the refusal 
of Apple to this technology for their 
devices.
With the advent of HTML5, it gave a 
solution to this problem, including in 
their standard technology required for 
creating graphics scheduled in the web 
environment. However, there still exists 
in the market any program focused on 
vector animation to HTML5.
ANIMUS is an animation software for 
web platform created to solve the 
vacuum caused by Flash. In addition, 
this project is proposed a new work 
system, which combines the same level 
illustration and animation to achieve 
expedite and facilitate the process of 














La propuesta para el proyecto ANIMUS se basa en la creación de 
un nuevo software de animación vectorial 2D enfocado a la tec-
nología Canvas de HTML5, dando la posibilidad de crear anima-
ciones sencillas adaptadas para su reproducción en web.
Además no se requerirá adquirir el software, ya que ANIMUS tra-
baja directamente en la web, con lo que podremos acceder 
desde cualquier dispositivo mediante el navegador; mantenien-
do así todos nuestros documentos en línea y de forma totalmen-
te gratuita.
ANIMUS además, pretende dar solución a la complejidad que 
supone realizar un proyecto animado mediante un nuevo siste-
ma, en el que se combina animación e ilustración para facilitar y 
agilizar el proceso de animar.
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INTRODUCCIÓN Contexto
Existen muchos softwares de animación 2D en el mercado, algu-
nos muy completos como After Effects pero tan solo dispone-
mos de Flash Pro pensado para la reproducción en web. Uno de 
los problemas que presenta es que para su reproducción es ne-
cesario tener instalado un plug-in en nuestro navegador, cosa 
que de entrada limita el abanico de usuarios que podrán visua-
lizarlo. Pero el principal problema es que, desde hace unos años, 
Apple rechazó la tecnología Flash para sus dispositivos, reducien-
do así drásticamente el número de usuarios que pueden repro-
ducir una animación de este tipo.
Como alternativa, apareció la nueva especificación HTML5, 
donde se incluía la tecnología Canvas, pensada para la creación 
de gráficos programados (Exactamente como funcionaba Flash), 
dando la posibilidad de crear animaciones vectoriales sin ningún 
tipo de plug-in. No obstante, actualmente no existe ningún sof-
tware de animación enfocado a Canvas.
Con este proyecto se pretende dar solución a ese problema de 
visualización en web, además de aportar un nuevo sistema para 




Agilizar y facilitar el proceso de animar es uno de los objetivos de 
este proyecto, tanto para usuarios profesionales del sector como 
para personas que poseen un mínimo de conocimientos que 
desean crear una animación sencilla. De esta forma, ANIMUS 
pretende ser una herramienta para un abanico de usuarios lo 
más amplia posible.
Partiendo de esta base, podemos identificar dos categorías de 
usuarios potenciales para el software:
Profesionales del sector:
Usuarios con amplios conocimientos sobre animación que re-
quieran de un software que les aporte agilidad, antiguos usua-
rios de Flash Pro que busquen un software alternativo.
Usuario medio:
Ilustradores, diseñadores. Usuarios con conocimientos bási-
cos sobre animación pero con gran dominio de otros softwa-





El objetivo principal del proyecto es crear una software de anima-
ción vectorial adaptada a las nuevas especificaciones de HTML5 
para su reproducción en web y dar solución así al vació que dejó 
la tecnología Flash.
Uno de los principales retos del proyecto, será diseñar una inter-
faz que abarque todas las necesidades básicas de un software de 
animación manteniendo un aspecto limpio, evitando que se con-
vierta en un caos de paneles y opciones.
ANIMUS pretende ser una herramienta intiuitiva, que permita 
crear animaciones simples con facilidad y así mismo, agilizar al 
máximo el proceso de crear, exportar y compartir un proyecto 
animado. Para ello se pondrá especial atención a todas aquellas 












PROCESO DE TRABAJO Análisis de referentes
El  primer paso para la realización de éste proyecto se basó en 
el estudio de otros softwares ya existentes en el mercado enfo-
cados tanto en animación como en ilustración vectorial, locali-
zando los puntos potenciales  y los problemas más comunes de 
cada uno.
Además, se dió un repaso a algunas herramientas de dibujo 
online para así estudiar la plataforma web como una posible so-
lución para el proyecto.
Una vez estudiados los referentes, se escogiéron los elementos 
más destacados de cada uno, adaptándolos para su funciona-
miento en este proyecto.
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Definición de contenido
Una vez estudiado los referentes, el siguiente paso será definir 
el contenido del proyecto, centrándonos exclusivamente en el 
diseño del software, tanto a nivel estructural como a nivel funcio-




Con los contenidos y objetivos claros, se debe empezar a esbozar 
el aspecto y contenido de la aplicación.
Para ello se realizarán wireframes para así distribuir de forma or-
denada los elementos dentro de la interfaz y así tener una visión 
general del software en ejecución. Una vez diseñada la estructura 
general, se deberá escoger una tipografía adecuada para el pro-
yecto, definir elementos identitarios como el logotipo, la gama 
cromática, y crear una colección de iconos para la interfaz. Final-
mente, se profundizará en los detalles de cada uno de los ele-
mentos de la interfaz: paneles, herramientas, ventanas emergen-
tes, etc. Enfocádonos tanto en el aspecto como en el comporta-




Una vez determinada toda la estructura del software y todos sus 
componentes, el siguiente paso será formalizar el aspecto final 
del proyecto.
Además, y como punto extra del proyecto, se continuará con la 
programación del prototipo del software para así dar la posibili-
dad de probar este nuevo sistema que propone ANIMUS y así 
comprobar si cumple con el objetivo establecido de dar fluidez 

























A pesar de haber quedado obsoleta la tecnología 
Flash para su reproducción en web, Adobe Flash 
sigue siendo una herramienta útil, dado que permi-
te la exportación de nuestras animaciones a otros 
formatos de vídeo.
Adobe Flash está enfocado a la animación median-
te gráficos vectoriales, por lo que representa un 
importante referente a tener en cuenta para el 
proyecto. Para el siguiente estudio, nos enfocare-
mos en los siguientes aspectos:
+ ¿Cómo trabaja con los vectores?




¿Cómo trabaja con los vectores?
Flash trabaja los vectores, diferenciándolos entre 
tres tipos de objetos vectoriales, dependiendo de 
qué queremos conseguir con ellos:
Vector simple:
Es un tipo de objeto enfocado al dibujo, el cual no 
podremos animar ni aplicar efectos. El modo de 
dibujo que emplea Flash es parecido al de una he-
rramienta de dibujo de mapa de bits, los objetos 
vectoriales no se comportan como objetos inde-
pendientes. Al dibujar, por ejemplo, una linea por 
encima de otro vector, este se divide en dos, for-
mando dos objetos vectoriales, permitiendo de 
esta manera eliminar un trozo de la forma.
Gráfico:
Al hacer un dibujo, podremos convertirlo en un 
objeto gráfico, el cual si podremos animar pero no 
podremos aplicarle efectos. Este nuevo objeto in-
corpora una linea de tiempo independiente a la 
linea de tiempo global, donde podremo insertar y 
animar  otros objetos en su interior.
Clip de película:





¿Cómo se trabaja la animación de los 
objetos?
Para animar objetos, previamente debemos con-
vertirlos en Gráficos o Clips de película. Una de las 
herramientas más importantes que nos proporcio-
na Flash para trabajar la animación de los objetos 
es el panel de Linea de tiempo. De entrada es una 
herramienta poco intuitiva, que requiere de un 
aprendizaje previo y es difícil de manejar; no obs-
tante, una vez familiarizados con ella, resulta muy 
cómoda para animar. Con ella podremos definir en 
qué fotogramas aparecen cada uno de nuestros 
objetos durante la animación, y seguidamente, po-
demos definir los cambios de estado de nuestro 
objeto mediante fotogramas clave.
Flash también ofrece una herramienta muy útil para 
animación de personajes con la que podremos ma-






Illustrator es un software de escritorio enfocado a 
la ilustración vectorial, siendo actualmente una de 
las herramientas más completas del mercado. 
Incluye multitud de herramientas para trabajar con 
los vectores, abarcando prácticamente todas las 
necesidades posibles que se puedan requerir. 
Incluye además multitud de efectos, alguno de ellos 
extraídos de Photoshop gracias a que los dos 
forman parte de Adobe.
En este caso, nos centraremos en las herramientas 
que illustrator ofrece y en su modo distribuirlas en 





Como ya he mencionado, illustrator ofrece una 
gran cantidad de herramientas con las que traba-
jar. Podemos diferenciarlas entre dos tipos, herra-
mientas que se usan directamente sobre el esce-
nario y herramientas que funcionan mediante pa-
rámetros. 
Las primeras, están ordenadas por tipo de herra-
mienta, dependiendo de para qué se utilizan. Los 
tipos que encontramos son: selección, dibujo, 
transformación, aspecto, objetos especiales, con-
trol del escenario y modos de trabajo. A su vez, al-
gunas herramientas están agrupadas por semejan-
za, a las cuales accedemos manteniendo pulsado 
el botón de la herramienta, descubriendo así el 
resto en una subpantalla.
Las herramientas de parámetros, funcionan me-
diante ventanas, las cuales podemos manipular su 
tamaño según nos convenga o contraerlas para 
que ocupen el mínimo espacio. A su vez, podemos 
crear pantallas nuevas para agruparlas y ordenar-
las de la forma que nos sea más cómodo.
A pesar de la complejidad que supone Illustrator a 
nivel de herramientas, consigue ordenar de una 
forma clara, interfiriendo lo mínimo en el espacio 
de trabajo. Sin embargo, a pesar de los esfuerzos, 
la experiencia de trabajo acaba siendo caótica en 
muchas ocasiones. Al tener tanta libertad a la hora 
de posicionar las ventanas de las herramientas, es 
habitual acabar teniendo una multitud de ventanas 
dispersas por el escenario con lo que al final, 





Sketchpad es una herramienta de dibujo que fun-
ciona en plataforma web y que podemos utilizar de 
forma gratuita. No es una herramienta muy com-
pleja, pero podemos destacar varios aspectos po-
sitivos. 
En primer lugar, destacamos la facilidad y rapidez 
con la que accedemos a ella. Al ser una aplicación 
web, no es necesaria su descarga ni instalación en 
nuestro ordenador, basta con abrir el navegador y 
acceder a ella.
En segundo lugar, observamos una solución bas-
tante eficiente para organizar sus herramientas. En 
su caso, dispone de un panel lateral encargado de 
proporcionar las opciones de las herramientas se-
leccionadas en el momento en que estemos usán-
dolas. Además, este dispone de pestañas internas 
con las que podremos navegar entre diferentes 
tipos de herramientas. De esta forma, solamente 
aparece en pantalla aquello que estamos utilizan-
do, manteniendo limpia la pantalla de paneles, al 















Tal como se mencionó anteriormente, el software se plantea para 
su funcionamiento en plataforma web, ya que de esta manera 
conseguimos optimizar el proceso de creación.
Para acceder a la herramienta tan solo deberemos abrir el nave-
gador, ir a la página oficial de ANIMUS y registrarnos en el caso 
de no haberlo hecho con anterioridad. Una vez dentro encontra-
remos nuestro espacio para gestionar nuestros proyectos y para 
acceder a la aplicación.
Dentro de nuestro espacio personal, podremos abrir, borrar, 
compartir nuestros proyectos y editar permisos de visualización 
para los usuarios externos. Además, dentro de la web tendremos 
la opción de adquirir nuevos elementos para la aplicación e in-
cluso podremos, en el caso de ser desarrolladores, crear herra-
mientas y compartirlas.
A continuación, podremos ver un esquema del sistema de fun-



































Uno de los puntos más importantes del proyecto es la usabili-
dad, para conseguir cumplir con el objetivo de facilitar el proceso 
de creación el software ha de ser intuitivo.
Para ello se ha optado por el uso de elementos que sean reco-
nocibles por el usuario. Además, mediante la implementación de 
un panel inteligente en el que se mostrarán solamente las herra-
mientas útiles para cada situación, obtenemos una interfaz más 
limpia y evitamos de esta forma que el usuario se pierda dentro 
de un mar de ventanas y herramientas como pasaba en otros 
programas.
Otro punto importante es el aprendizaje del uso de la herramien-
ta. Para ello contaremos siempre con un elemento de ayuda en 
cada herramienta con la descripción de su funcionamiento. Tam-
bién dispondremos al inicio de la aplicación consejos y trucos 





ANIMUS pretende ser una herramienta con capacidad de expan-
sión, de manera opcional, el usuario podrá añadir funcionalida-
des a la aplicación, los cuales solo se verán reflejadas en su es-
pacio.
Dentro de la biblioteca del software encontraremos la opción de 
adquirir, desde objetos creados por otros usuarios (siempre y 
cuando tengan permisos de uso público), hasta efectos y herra-
mientas nuevas, las cuales, como ya se ha mencionado anterior-
mente, han sido desarrolladas por otros usuarios mediante una 





El naming propuesto para el proyecto se he escogido por dos ra-
zones. En primer lugar, se buscó una palabra que hiciese refe-
rencia al concepto de ANIMACIÓN a modo de diminutivo. Final-
mente, se optó por ANIMUS ya que cumplía con el requisito, 
además fonéticamente mantiene semejanza con la palabra 






Tipográficamente para la interfaz del usuario se ha escogido la 
familia Open Sans. Una tipografía neutra, con una buena legibili-
dad en cuerpos pequeños y optimizada para su uso en pantalla.
Además, una de las características por la que se ha escogido es 
por ser un tipo de letra con pesos muy finos, lo cual aporta una 
sensación de claridad al diseño y sus trazos llevan a recordar a 








Open Sans Extra Bold
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. 
Pellentesque commodo eget metus eget interdum. Nam 
non blandit est. Aliquam erat volutpat. Aliquam nec ornare 
libero. Aliquam erat volutpat. Phasellus vehicula lacus vel 
rhoncus tincidunt. Integer accumsan tempor ullamcorper.
Logotipo
Los vectores son representaciones matemáticas de las lineas que 
conforman el contorno de un forma, los cuales posteriormente 
son procesados y tranformados en pixeles dentro de la pantalla.
Siguiendo esta base, se ha buscado sintetizar la idea del vector 
que se transforma en píxeles para crear el logotipo. Se ha escoji-
do la letra “A” como icono, dibujando su forma a modo de pixel 
y remarcado el contorno, formando el vector resultante. De esta 
forma vemos reflejados los conceptos de ilustración y vector 




a n i m u s
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a n i m u s
a n i m u s a n i m u s
a n i m u s
Color
Para interferir lo más mínimo con el contenido de la animación, 
los colores de la interfaz han de ser neutros. Como hemos 
podido ver en otros referentes, por lo general siempre se escoge 
una gama de grises para la interfaz, siendo el gris oscuro el color 
principal.
Sin embargo, para diferenciar nuestro software del resto, se ha 
optado por escoger una gama de grises más clara, potenciando 
el blanco como color principal de la aplicación. De esta forma, 




rgb: 255, 255, 255
#FFFFFF
rgb: 52, 52, 52
#333333
rgb: 152, 152, 152
#989898
rgb: 215, 215, 215
#D7D7D7
rgb: 227, 227, 227
#E3E3E3
Pictogramas
Para este proyecto se ha creado una familia pictográfica exclusiva 
para abarcar todas las necesidades de la herramienta. Basándo-
nos en la idea de vector se ha creado una serie de pictogramas 
usando lineas de trazo fino sin relleno como recurso principal, 
buscando siempre la mínima expresión.











+ Herramientas de panel
+ Tipo de relleno
+ Tipo de objeto
+ Tipo de efecto
+ Tipo de evento



































































































































Alinear respecto al doc.





























































Selección directa (sobre objeto)





Crear texto en trazado



















Cursor preciso (sobre punto)
Cursor preciso (añadir)
Dibujar rect. desde el centro
Dibujar forma desde el centro

















El diseño de la interfaz se ha planteado teniendo en cuenta las 
medidas de un iPad (1024 x 720 px)  como tamaño de pantalla 
optimo para la correcta visualización del software. Sin embargo, 
al realizarse mediante un diseño responsive, podremos llegar 
hasta un mínimo de 960 x 560 px.
Una de los puntos más importantes que se tendrán en cuenta a 
la hora de crear la estructura es el tamaño de los elementos de 
la interfaz, buscando ocupar el mínimo espacio en la pantalla 
para interferir lo menos posible en la visualización de nuestro 
proyecto.
Además, uno de los aspectos que se quiere evitar y que hemos 
visto en otros softwares es el aglutinamiento de paneles y herra-
mientas en pantalla, de esta forma, evitaremos que el usuario se 






Teniendo en cuenta el planteamiento inicial, el siguiente paso es 
plantear una estructura básica que especifique la situación de 
los elementos más importantes de la herramienta.
Dentro de la interfaz tendremos los siguientes elementos:















El escenario es el espacio virtual del software, donde colocaremos 
los objetos que componen nuestro proyecto. Dentro del escena-
rio encontramos la mesa de trabajo, que es el espacio útil de 
nuestro documento, es decir, es el área real que ocupará y la que 
se tendrá en cuenta para escalar el contenido dentro de la pan-
talla.
La dimensión del escenario se limitará a 7680 × 4320 pixeles (8k), 
siendo así el tamaño máximo al que se podrá trabajar. Dentro de 





7680 x 4320 px
Pantalla
1024 x 720 px
Cabecera
En la parte superior izquierda de la pantalla encontraremos la 
cabecera, una barra horizontal blanca de 50 píxeles de altura y 
una anchura que se adaptará al 50% de la anchura total de la 
pantalla.
En su interior, la cabecera se divide en dos filas donde encontra-












Situada en la parte inferior de la pantalla, encontramos la barra 
de reproducción. Se ha planteado para ser un elemento que sea 
reconocible para el usuario, dándole el mismo aspecto que 
podría encontrar en cualquier reproductor de vídeo. En ella en-
contramos elementos típicos dentro de una barra de reproduc-
ción: botón de play, volumen, linea de tiempo, botón de pantalla 
completa y nivel de zoom.
Hay que destacar, que en modo de edición, el botón de pantalla 
completa, además, hará desaparecer del escenario todos los pa-
neles de herramienta mediante un movimiento suave hacia 
afuera de la pantalla, los cuales solo volverán a aparecer al de-





Control del zoom de la 
pantalla. Podremos elegir el 
nivel de zoom mediante la 
lista que se despliega, o 




Click para activar reproduc-
ción o para pausarla. En 
cualquier modo se podrá 
seguir trabajando.
VOLUMEN
Al pasar por encima del 
icono, se desplegará el 
nivelador de volumen. 
PANTALLA 
COMPLETA
Click para pasar al modo 
de pantalla completa.
Los paneles de herramien-
tas se ocultarán durante 
este modo.
CONTADOR
Indica el fotograma actual.
LINEA DE TIEMPO
Elemento con el que nos 
desplazaremos por los 
fotogramas de la animacíon.
DURACIÓN
Indica el numero total de 
fotogramas de la anima-
ción. Haciendo click, 




Dentro de la cabecera de la aplicación, encontra-
mos una serie de enlaces con los que accederemos 
al panel biblioteca. La herramienta, dispone de 
cuatro tipos de bibliotecas, dependiendo del tipo 
de contenido:
Objetos:
Es la biblioteca general de objetos. Aquí podre-
mos guardar cualquier tipo de objeto que haya-
mos creado. Además, encontraremos las imáge-
nes, los archivos de audio y los vídeos subidos al 
servidor.
Estilos:
Aquí podremos capturar y guardar las propieda-
des de estilo de los objetos.
Efectos:
Aquí encontramos la lista de efectos que incluye 
la herramienta para ser aplicados en los diferen-
tes objetos del escenario.
Scripts:
Aquí encontramos la lista de scripts predefinidos 
que incluye la herramienta para ser aplicados en 
los diferentes objetos del escenario.
Tanto la biblioteca de objetos como la de estilos, se 
sincronizan que el espacio personal del usuario, 
permitiendo de esta forma, acceder en todo mo-
mento a los elementos guardados en ellos, indife-
rente mente del documento en que estemos tra-
bajando. Además, al editar un objeto dentro de la 
biblioteca, este se verá afectado en todos las ani-
maciones en las que haya sido usado.
Dentro de cada panel, dispondremos de opciones 
de filtrado y ordenación para organizar los elemen-
tos, además de un buscador para localizar con ra-





Cada una de las pestañas corresponde a 
cada una de las bibliotecas. BARRA SUPERIOR
En esta barra encontramos las opciones 
de filtro y orden para organizar los 
elementos dentro del panel. Además, 
dispone de un buscador con el que 
podremos localizar elementos concretos 
por su nombre o etiqueta.
OBJETO
En la esquina superior derecha 
encontramos se especifica el tipo de 
elemento que contiene. En la parte 
inferior, aparecen el nombre y el botón de 
acceso a la ventana de edición. Al pasar el 
mouse por encima, además de poder 
previsualizar la animación del objeto, 
aparecerá en la parte inferior una fila de 
iconos con los que podremos marcar 
alguna de las propiedades.
BARRA INFERIOR
En la barra inferior, encontramos dos 
enlaces con los que accederemos al menú 
de obtener elementos nuevos dentro de la 
tienda online de la aplicación y el menú de 
subida de archivos multimedia.
A la izquierda, aparece el botón papelera, 




Al activar la opción de ordenar, aparecerá 
una segunda barra horizontal debajo de la 
barra superior. Aquí podremos determinar 
si queremos ordenar los elementos del 
panel por nombre, tipo de objeto, más 
usados o fecha de modificación. A la 
derecha, podremos definir si ordenar de 
forma ascendente o descendiente.
OPCIONES DE FILTRADO
Al activar los filtros, aparecerá un panel 
lateral, donde podremos especificar los 
filtros que deseamos aplicar. De esta 
forma, solamente aparecerá en pantalla 













A la derecha de la interfaz encontramos el panel de 
acciones. Las acciones son funciones de uso instan-
táneo, es decir, al hacer click se aplicará la acción al 
momento sobre los objetos seleccionados en el es-
cenario.
El panel muestra una lista de botones de acción or-
denados por categoría, separados por una linea 
fina. Algunos de los botones vienen agrupados 
dentro de un submenú que se despliega al pasar 
el ratón por encima del elemento.
Para el caso de las acciones encontramos las si-
guientes cagetegorias:
+ Edición general
+ Edición de objetos









































Situado en la parte derecha de la pantalla, encontramos uno de 
los elementos más importantes de la herramienta. Dentro de 
este panel, encontraremos todas las opciones y herramientas 
con las que podremos interactuar. En la parte superior del panel 
encontramos las diferentes pestañas que nos llevan a las opcio-
nes disponibles en cada sección; en la parte de en medio encon-
tramos el contenido de la sección y el panel de herramientas; 
y finalmente, en la parte inferior, encontraremos los botones de 
modo de trabajo.
La columna del contenido es multinivel, esto significa que pode-
mos navegar por diferentes pantallas en su interior. En algunas 
secciones, como por ejemplo en la pestaña Documento, encon-
tramos subcategorías a las que accederemos pulsando en los en-
laces que nos aparecerán. Al hacer click, la pantalla se moverá 
horizontalmente con un movimiento suave y aparecerá una se-
gunda pantalla con otro contenido. Para volver al inicio de la sec-
ción deberemos pulsar en el botón de retorno que aparecerá en 
la parte superior del panel. Ocurrirá lo mismo también con algu-
nas herramientas como la herramienta de color, control de mo-






En esta sección encontraremos las opciones de la herramienta 
seleccionada y las propiedades de los objetos seleccionados. Hay 
que destacar que solamente aparecerán las opciones útiles para 
cada situación, es decir, al seleccionar por ejemplo un objeto del 
escenario, nos aparecerán las opciones de la herramienta selec-
ción y todas las opciones referentes a ese tipo de objeto; sin em-
bargo, si tenemos seleccionado varios objetos de diferente tipo-
logía, solamente aparecerán las opciones que tengan en común 
estos tipos de objetos.
Pestaña capas:
Dentro de esta sección encontraremos el panel de gestión de 
capas con el que podremos ordenar la profundidad de renderi-
zado de cada elemento.
Pestaña linea de tiempo:
Dentro de esta sección encontraremos el panel de línea de 
tiempo, parecido al panel de capas, pero en este caso podremos 
controlar los tiempos de aparición y la duración de los movimien-






Dentro de esta sección encontraremos el panel de gestión de es-
cenas, con el que podremos dividir la animación en secuencias y 
gestionar el orden de reproducción. Dado que cada elemento 
que creemos compondrá una capa, en el caso de realizar una 
animación de larga duración, terminaremos llenando el docu-
mento con infinidad de elementos. Este panel resultará útil para 
dividir la animación en partes y trabajar solamente con los ele-
mentos necesarios para cada escena.
Pestaña documento:
Dentro de esta sección encontraremos las opciones referentes 





+ Color de fondo







Dentro de esta sección encontraremos las opciones de guarda-












































Dentro de nuestro proyecto, dispondremos de una 
série de objetos, cada uno con propiedades y fun-
cionalidades distinitas, para trabajar en nuestra 
animación.
Cada objeto se ocupa de controlar un aspecto de 
la animación, pueden combinarse entre sí para 
crear otros objetos y no todos tienen por qué tener 
representación gráfica dentro del escenário. A con-
tinuación, repasaremos cada uno de estos objetos 







Un nodo es la representación del es-
pacio o plano virtual, y se encarga de 
controlar las propiedades de trans-
formación del objeto contenido en su 
interior. Para entenderlo mejor, se 
podría decir que el nodo es una caja 
invisible que se encarga de calcular 
en qué posición dentro de la pantalla 
se renderizará el contenido.
Todos los objetos posicionables 
dentro del escenario se componen 
de un nodo, es decir, que todos los 
objetos compartirán además de las 
propias, las propiedades de un nodo.
Plano del objeto
Punto de origen (0,0)
Área útil del objeto
Nodo hijo (2)
+ Origen: (50,50) %
+ Posición: (20,-25) px 
Nodo principal
+ Origen: (50,50) %
+ Posición: (0,0) px
Nodo hijo (1)
+ Origen: (0,0) %
+ Posición: (10,10) px
Propiedades







+ Márgen de ceñido
+ Opacidad
+ Mezcla de color




+ Linea de movimiento
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FORMA
Se compone de un nodo y un trazado 
vectorial, el cual representa la forma 
del objeto. El trazado puede ser 
simple o compuesto. Un trazado 
compuesto se compone de uno o 
varios trazos dentro del trazado origi-
nal, los cuales se usarán para aguje-
rear el contenido del trazado. Cada 
forma dispone de un estilo de relleno 




+ Color de relleno
+ Color de linea
+ Remate de linea
+ Grosor de linea


























Un grupo es un objeto con la capaci-
dad de añadir otros objetos en su in-
terior. Los grupos siguen siendo 
nodos, con lo cual todos los objetos 
en su interior se posicionarán dentro 
del plano virtual del grupo, mante-
niendo sus propiedades, incluído su 
animación.
Si se establece así, un grupo puede 
comportarse como una secuencia 
animada, mostrando uno a uno los 
objetos del interior como si de foto-
gramas se tratarán. De esta forma, 
además, se podrá controlar el tiempo 
de aparición de cada objeto y se le 










Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3 Fotograma 4
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MÁSCARA
Es un objeto que, al igual que los 
grupos, tiene la capacidad de añadir 
otros objetos en su interior, con la di-
ferencia de que el objeto superior del 
contenido se usará a modo de más-
cara, renderizando solamente las 
partes de los objetos inferiores que 
se hallen directamente debajo de la 
parte opaca del objeto superior.
Para crear un objeto máscara será 
necesario disponer de dos o más ele-
mentos. Podremos escoger entre 
dos tipos de reglas de renderizado, 
máscara de recorte o máscara de 













Las imágenes son objetos compues-
tos de una máscara de recorte rec-
tangular y la imagen como contenido. 
De está forma se facilita una acción 
muy común que es la de recortar las 
imágenes para usar la parte que nos 
interesa. 
Al pasar el ratón por encima nos apa-
recerá un botón circular en el centro 
con el que podremos controlar la po-
sición y la escala de la imagen conte-















Como su nombre indica, representa 
la caja contenedora de un flujo de 
texto. La caja puede formarse me-
diante un trazado rectangular o con 
una forma libre. Entre sus propieda-
des encontramos la opción de aplicar 
un margen, dividir el espacio en filas 
y columnas o controlar la posición de 
la línea base de la retícula del texto.
Propiedades
+ Texto
+ Estilo de párrafo







+ Posición linea base
+ Flujo del texto
+ Dirección del texto
Lorem ipsum dolor sit 
amet, consectetur 
adipiscing elit. Vivamus 
libero mauris, efficitur 
eget risus ut, cursus 
blandit purus. Integer 
egestas mattis 
interdum. Phasellus 
scelerisque aliquet arcu 
eget faucibus. Suspen-
disse ultrices purus non 
libero commodo 
pulvinar. Donec ac erat 
eleifend, faucibus velit 
et, pharetra eros. 
Interdum et malesuada 
fames ac ante ipsum 
primis in faucibus. Sed 
id dui eget arcu 
rhoncus suscipit id eu 
neque. Nunc molestie 
mollis magna ut 
tristique. Morbi efficitur 
ullamcorper purus et 
tincidunt. 













Es un objeto compuesto de dos o 
varios objetos de formas agrupados 
y una línea de movimiento que se en-
carga de unir dichos objetos. El 
objeto se encargará de renderizar el 
rastro de transformación de un 
objeto a otro, pudiendo controlar el 
flujo de cambio de forma durante el 




+ Linea de movimiento
+ Pasos
+ Distáncia




Se compone de un objeto de malla 
que funciona como contenedor de 
uno o varios objetos de forma. La 
malla es representada como una cua-
drícula formada por líneas, las cuales 
sirven de guía para marcar la distor-





+ Tipo de distorsión
+ Dirección de curvatura






















Las partículas son objetos especiales, 
que aportan al objeto contenido en 
su interior, propiedades físicas: peso, 
velocidad, dirección y tiempo de vida. 
El objeto se encargará de simular un 
comportamiento sujeto a unas leyes 
físicas que podremos definir en el do-
cumento como el nivel de gravedad, 
velocidad y dirección del viento.
Dentro del objeto, podremos añadir 
hasta tres objetos diferentes, y de-
pendiendo de la situación, el objeto 
mostrará uno u otro, definiendo así 








+ Nivel de rebote
+ Nivel de fricción
+ Rebotar con partículas
+ Rebotar con escenario
+ Rebotar con pantalla
+ Le afecta la gravedad
+ Le afecta el viento
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GENERADOR DE PART.
Es un objeto compuesto por un tra-
zado, que definirá los puntos o el 
área de emisión de partículas. Duran-
te la reproducción del documento, el 
objeto se encargará crear y expulsar 
un número definido de partículas por 
fotograma por los puntos de emisión, 
definiendo las propiedades de las 
partículas de forma aleatoria, acota-




+ Base de emisión
+ Tipo de emisión
+ Ángulo de emisión
+ Vueltas
+ Rango de emisión
+ Activar
+ Pre-cálculo
+ Rango núm. de part.
+ Rango vida de partícula
+ Rango escala X
+ Rango escala Y
+ Rango de rotación
+ Rango de opacidad
+ Rango de peso
+ Rango de velocidad
+ Rango de rebote











Es un objeto contenedor en el que 
podremos incluir desde uno hasta 
cuatro objetos distintos, definiendo 
así los cambios de estado de un 
botón: reposo, mouse sobre el objeto 
y objeto presionado.
El cuarto objeto se encargaría de de-
finir la zona activa del botón median-
te su silueta. En el caso de no conte-
ner el cuarto elemento, se usará la si-
lueta de los otros objetos para definir 
la zona activa.
Propiedades
+ Estados del botón
Reposo Sobre Presionado Zona activa
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VIDEO
Es un objeto contenedor que define 
el área de reproducción de un ele-
mento de vídeo. Con este objeto po-
dremos incluir en el escenario desde 
vídeos previamente importados al 
servidor hasta vídeos externos enla-
zados como por ejemplo de Youtube.
Propiedades
+ URL del video





Es un objeto contenedor con el que 
podremos controlar la reproducción 
de un elemento de audio. Este objeto 
solo se representará gráficamente 
durante la edición del documento, 
colocándose siempre fuera de la 
mesa de trabajo, en la esquina supe-
rior izquierda. Durante el modo de re-
producción desaparecerá.
Con este objeto podremos controlar 
el inicio, el final, y el nivel de volumen 
del audio.
Propiedades
+ URL del audio




Las herramientas se usan para trabajar las propie-
dades de los objetos directamente en el escenario 
mediante el mouse. Al seleccionar una de las herra-
mientas, cambia el comportamiento de interacción 
del mouse sobre el escenario al igual que el cursor.
El panel de herramientas funciona de la misma 
forma que el panel de acciones, salvo que en este 
caso, se haya pegado al panel de opciones ya que 
están íntimamente relacionados.
Para el caso de las herramientas encontramos las 















Herramienta para seleccionar uno o 
varios objetos del escenario. Hacien-
do click encima de ellos o arrastrando 
para crear un marco de selección. 
Una vez seleccionados, aparecerá un 
marco de transformación libre, con el 
que podremos escalar, rotar o mover 
los objetos arrastrando el mouse.
SELECCIÓN DIRECTA
Herramienta de selección de puntos 
de trazado y objetos interiores. Selec-
cionaremos los puntos haciendo click 
encima de ellos o  mediante el marco 
de selección. Al hacer click encima del 
relleno del objeto, seleccionaremos 
todo los puntos de su trazado.
Una vez seleccionados, podremos 
desplazarlos para cambiar la forma 
de los trazados y podremos modificar 
las curvas mediante los controlado-
res de curva.
LAZO
Herramienta de selección de objetos 
mediante el área dibujada. Con esta 
herramienta podremos dibujar un 
trazado y los objetos que se encuen-
tren en el interior de la forma dibuja-
da serán seleccionados.
VARITA MÁGICA
Herramienta de selección de objetos 
por semejanza. Con esta herramienta 
podremos escoger que propiedades 
tener en cuenta: color de relleno, 
color de trazo, grosor de línea, etc. 
Finalmente, al hacer click sobre un 
objeto, se seleccionarán los objetos 
con propiedades similares al selec-
cionado en primer lugar.
*Mismo color de trazo
75
HERRAMIENTAS DE DIBUJO 
TRAZO
HERRAMIENTAS DE DIBUJO 
CURVA
LÁPIZ
Herramienta de dibujo de trazo a 
mano. Dibujaremos arrastrando el 
mouse, terminando el trazo en el mo-
mento que lo soltemos, dando como 
resultado un trazado simple. Dentro 
de las opciones, podremos especifi-
car si simplificar el trazo dibujado.
PINCEL
Herramienta de dibujo de mancha. 
Funciona de la misma forma que el 
lápiz, pero dando como resultado la 
forma de la mancha del rastro dibu-
jado. Podremos escoger tamaño y 
tipo de mancha.
PLUMA
Herramienta de dibujo de trazado 
libre. Con ella dibujaremos punto por 
punto la forma deseado, pudiendo 
manipular las curvas dejando pulsa-
do el mouse, para crear el nuevo 
punto, y arrastrando para mover los 
controladores de curva. Finalmente, 
haciendo click en el punto inicial po-
dremos cerrar la forma.
AÑADIR PUNTOS
Con esta herramienta podremos 
añadir puntos a un trazado existente, 
haciendo click en la zona del trazo, sin 
modificar la forma original del trazo.
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HERRAMIENTAS DE DIBUJO 
CURVA
QUITAR PUNTOS
Con esta herramienta podremos eli-
minar puntos a un trazado existente, 
haciendo click en punto a eliminar.
CERRAR CURVA
Con esta herramienta podremos ce-
rrar los controladores  de curva de un 
punto de un trazado existente, ha-
ciendo click en el punto deseado.
ABRIR CURVA
Con esta herramienta podremos 
abrir los controladores  de curva de 
un punto de un trazado existente, ha-
ciendo click en el punto deseado y 
arrastrando el mouse.
HERRAMIENTAS DE DIBUJO 
LINEAL
LINEA
Herramienta de dibujo de trazo recto. 
Haciendo click definiremos el punto 
de inicio y arrastrando el mouse espe-




HERRAMIENTAS DE DIBUJO 
LINEAL
ARCO
Herramienta de dibujo de trazo en 
forma de arco. Haciendo click defini-
remos el punto de inicio y arrastran-
do el mouse especificaremos el punto 
final del arco.
ESPIRAL
Herramienta de dibujo de trazo en 
espiral. Entre las opciones podremos 
escoger el tipo de espiral que quere-
mos dibujar. Haciendo click definire-
mos el punto central y arrastrando el 
mouse especificaremos el tamaño de 
la espiral.
CUADRÍCULA
Herramienta de dibujo de trazo en 
cuadrícula. Entre las opciones podre-
mos escoger el número de filas y co-
lumnas de la cuadrícula. Haciendo 
click definiremos el punto inicial del 
marco y arrastrando el mouse especi-
ficaremos el tamaño de la cuadrícula. 
El resultado obtenido será una agru-
pación de trazos.
CUADRÍCULA POLAR
Herramienta de dibujo de trazo en 
cuadrícula polar. Entre las opciones 
podremos escoger el número de 
trazos concéntricos y radiales de la 
cuadrícula polar. Haciendo click defi-
niremos el punto central del círculo y 
arrastrando el mouse especificare-
mos el tamaño. El resultado obtenido 






HERRAMIENTAS DE DIBUJO 
FORMA
RECTÁNGULO
Herramienta de dibujo de trazo ce-
rrado en forma de rectángulo.  Ha-
ciendo click definiremos el punto ini-
cial del marco y arrastrando el mouse 
especificaremos el tamaño del rec-
tángulo.
ELIPSE
Herramienta de dibujo de trazo ce-
rrado en forma de elipse.  Haciendo 
click definiremos el punto central de 
la elipse y arrastrando el mouse espe-
cificaremos el tamaño.
POLÍGONO
Herramienta de dibujo de trazo ce-
rrado en forma de polígono regular. 
Entre las opciones podremos esco-
ger el número de lados del polígono. 
Haciendo click definiremos el punto 
central del objeto y arrastrando el 
mouse especificaremos el tamaño.
POLÍGONO ESTRELLADO
Herramienta de dibujo de trazo ce-
rrado en forma de polígono regular 
estrellado. Entre las opciones podre-
mos escoger el número de lados del 
polígono y el radio interior. Haciendo 
click definiremos el punto central del 





HERRAMIENTAS DE DIBUJO 
FORMA
HERRAMIENTAS DE DIBUJO 
TEXTO
DESTELLO
Herramienta de dibujo de trazo ce-
rrado en forma de destello. Entre las 
opciones podremos escoger el nú-
mero de glifos del objeto, y el radio in-
terior. Haciendo click definiremos el 
punto central del objeto y arrastran-
do el mouse especificaremos el tama-
ño.
TEXTO
Herramienta de texto. Haciendo click 
en el escenario crearemos un objeto 
de texto puntual, es decir sin marco 
de texto. Pulsando y arrastrando el 
mouse podremos crear un marco de 
texto. Una vez creado, solamente ten-
dremos que escribir el texto desea-
do.
TEXTO EN TRAZADO
Herramienta de texto en trazado. De-
beremos hacer click en un trazado 
existente. Una vez creado, el trazado 
perderá todas sus propiedades de 
trazo y podremos comenzar a escri-
bir sobre él. Mediante los controlado-
res que aparecerán sobre el trazado, 
podremos definir los límites del texto 
en el trazo. 
TEXTO EN AREA
Herramienta de texto en área. Debe-
remos hacer click en un trazado ce-
rrado existente. Una vez creado, el 
trazado perderá todas sus propieda-
des de trazo y podremos comenzar a 
escribir sobre dentro de su área. 
Click!
Click! Texto de ejemplo
Texto de ejemplo























Herramienta de edición de trazos. 
Con ella podremos cortar un trazado 
por un punto, haciendo click en cual-
quier zona del trazo, dividiéndolo en 
partes.
BORRADOR
Herramienta de edición de trazos. 
Con ella podremos borrar parte de 
uno o varios objetos de forma. De la 
misma forma que con el pincel, dibu-
jaremos una mancha, a continuación, 
la forma resultante se aplicará en 
todos los objetos mediante la función 
de “Buscatrazos” en el modo “Menos 
frente”.
ALINEAR & DISTRIBUIR
Herramienta con la que podremos 
alinear o distribuir de forma equidis-
tante uno o varios objetos con el 
objeto clave designado, ya sea con la 
mesa de trabajo o con el primer 
objeto seleccionado.
ESCALAR
Herramienta de transformación de 
escala. Con esta herramienta podre-
mos definir  el punto de origen de la 
transformación, haciendo click con el 
mouse en un algún área del escenario 
y arrastrando desde un punto del 














Herramienta de transformación de 
sesgado. Con esta herramienta po-
dremos definir  el punto de origen de 
la transformación, haciendo click con 
el mouse en un algún área del esce-
nario y arrastrando desde un punto 
del objeto a otro definiremos el nivel 
de sesgado.
ROTAR
Herramienta de transformación de 
rotación. Con esta herramienta po-
dremos definir  el punto de origen de 
la transformación, haciendo click con 
el mouse en un algún área del esce-
nario y arrastrando desde un punto 
del objeto a otro definiremos la rota-
ción.
REFLEJO
Herramienta de transformación refle-
jo. Con esta herramienta podremos 
definir  el punto de origen de la trans-
formación, haciendo click con el 
mouse en un algún área del escenario 
y arrastrando desde un punto del 
objeto a otro definiremos el ángulo 
de la línea base que definirá el espejo.
TRANSFORMACIÓN LIBRE
Herramienta de transformación libre. 
Deberemos tener seleccionado uno 
o varios objetos antes. Al hacer click 
en la herramienta aparecerá el marco 
de transformación habitual de 9 
puntos, con el que podremos escalar 
y rotar los objetos seleccionados. Por 
defecto, la aplicación muestra el 
marco de transformación libre auto-
máticamente al seleccionar un 
objeto, el cual podremos desactivar 







Herramienta de distorsión libre. De-
beremos tener seleccionado uno o 
varios objetos antes. Al hacer click en 
la herramienta aparecerá el marco de 
distorsión de 4 puntos, con el que po-
dremos distorsionar desde las esqui-
nas los objetos seleccionados. Sola-
mente podremos distorsionar for-
mas o grupos de formas, en el caso 
de haber una imagen entre la selec-
ción, la aplicación nos avisará de que 
no podremos llevar a cabo la distor-
sión.
ROTACIÓN 3D
Herramienta de distorsión mediante 
rotación 3D. Deberemos tener selec-
cionado uno o varios objetos antes. 
Al hacer click en la herramienta apa-
recerá las guías de rotación, con las 
que podremos simular una rotación 
de los ejes X, Y y Z. Solamente podre-
mos distorsionar formas o grupos de 
formas, en el caso de haber una 
imagen entra la selección, la aplica-
ción nos avisará de que no podremos 
llevar a cabo la distorsión.
MALLA DE DISTORSIÓN
Herramienta malla de distorsión. De-
beremos tener seleccionado uno o 
varios objetos antes. Al hacer click en 
la herramienta, estos se transforma-
rán en objeto de malla de distorsión, 
con el que podremos manipular la 
forma de la malla para definir la dis-
torsión deseada. Solamente podre-
mos distorsionar formas o grupos de 
formas, en el caso de haber una 
imagen entra la selección, la aplica-
ción nos avisará de que no podremos 
llevar a cabo la distorsión.
DEFORMACIÓN
Herramienta de deformación de 
trazo. La herramienta funciona a 
modo de pincel, con lo cual se aplica-
rá el efecto de deformación por las 
partes por donde pase el cursor. En 
este caso se simula una deformación 





Herramienta de deformación de 
trazo. La herramienta funciona a 
modo de pincel, con lo cual se aplica-
rá el efecto de deformación por las 
partes por donde pase el cursor. En 
este caso la herramienta retorcerá 
una parte del trazo a modo de 
espiral.
FRUNCIR
Herramienta de deformación de 
trazo. La herramienta funciona a 
modo de pincel, con lo cual se aplica-
rá el efecto de deformación por las 
partes por donde pase el cursor. En 
este caso la herramienta desplazará 
hacia el centro del pincel, frunciendo 
el trazo.
ENGORDAR
Herramienta de deformación de 
trazo. La herramienta funciona a 
modo de pincel, con lo cual se aplica-
rá el efecto de deformación por las 
partes por donde pase el cursor. En 
este caso la herramienta desplazará 
hacia el exterior del pincel, engordan-
do el trazo.
FESTONEAR
Herramienta de deformación de 
trazo. La herramienta funciona a 
modo de pincel, con lo cual se aplica-
rá el efecto de deformación por las 
partes por donde pase el cursor. En 
este caso la herramienta crea partes 







Herramienta de deformación de 
trazo. La herramienta funciona a 
modo de pincel, con lo cual se aplica-
rá el efecto de deformación por las 
partes por donde pase el cursor. En 
este caso la herramienta crea partes 
puntiagudas en el trazo a modo de 
explosión desde el centro del pincel.
ARRUGAR
Herramienta de deformación de 
trazo. La herramienta funciona a 
modo de pincel, con lo cual se aplica-
rá el efecto de deformación por las 
partes por donde pase el cursor. En 
este caso la herramienta creará un 
efecto de arrugado del trazo.
ANCHURA
Herramienta de efecto de forma. Al 
utilizar esta herramienta sobre un 
objeto, se le aplicará el efecto anchu-
ra. Mediante la herramienta, podre-
mos deformar el grosor del trazo, ha-
ciendo click en un punto del trazo y 
arrastrando, podemos aplicar un 
controlador con el que definir el 
grosor de la línea en ese punto con-
creto.
VIBRACIÓN
Herramienta de efecto de forma. Al 
utilizar esta herramienta sobre un 
objeto, se le aplicará el efecto vibra-
ción. Mediante los controladores que 
aparecerán sobre el trazo, podremos 
definir el nivel máximo de onda y la 





Herramienta de efecto de forma. Al 
utilizar esta herramienta sobre un 
objeto, se le aplicará el efecto progre-
sión. Mediante los controladores que 
aparecerán sobre el trazo, podremos 
definir el inicio y el final del trazo a 
mostrar.
ENGRANAJE
Herramienta de efecto de forma. Al 
utilizar esta herramienta sobre un 
objeto, se le aplicará el efecto engra-
naje. Mediante los controladores que 
aparecerán sobre el trazo, podremos 
definir la altura y la anchura de cada 
piñón.
SOMBRA PARALELA
Herramienta de efecto de mapa de 
bits. Al utilizar esta herramienta sobre 
un objeto, se le aplicará el efecto 
sombra paralela. Pulsando sobre el 
objeto y arrastrando con el mouse, 
podremos definir el desplazamiento 
de la sombra. Si pulsamos y arrastra-
mos sobre la guía de sombra, podre-
mos definir el radio de desenfoque.
RESPLANDOR
Herramienta de efecto de mapa de 
bits. Al utilizar esta herramienta sobre 
un objeto, se le aplicará el efecto res-
plandor. Pulsando sobre la silueta del 
objeto y arrastrando con el mouse, 








Herramienta de efecto de mapa de 
bits. Al utilizar esta herramienta sobre 
un objeto, se le aplicará el efecto des-
enfoque gaussiano. Pulsando sobre 
la silueta del objeto y arrastrando con 
el mouse, podremos definir el radio 
de desenfoque.
DEGRADADO
Herramienta de control de degrada-
do. Deberemos tener seleccionado 
antes un objeto con un degradado 
aplicado al relleno. Al hacer click en la 
herramienta, aparecerá los controla-
dores de degradado sobre el objeto, 
permitiendo manipular la posición de 
los colores y el tamaño del degrada-
do.
CUENTAGOTAS
Con esta herramienta podremos 
copiar las propiedades de un objeto 
y aplicarlos a otro. Dentro de las op-
ciones podremos especificar que 
propiedades queremos copiar. Al 
hacer click sobre un objeto, la herra-
mienta capturará esas propiedades. 
Para aplicarlas deberemos mantener 
pulsada la tecla Alt, y hacer click sobre 
el objeto al que queramos aplicarle 
las propiedades capturadas.
FUSIÓN
Con esta herramienta podremos 
crear un objeto fusión, haciendo click 
en el orden deseado, los objetos de 
forma deseados. Automáticamente, 
se irá creando el efecto de fusión 






Con esta herramienta, podremos de-
finir la región de la pantalla que que-
ramos capturar, pulsando y arras-
trando el mouse para crear un marco 
de selección. Dentro de las opciones 
podremos escoger si deseamos 
añadir al escenario la imagen captu-
rada como un objeto de imagen o 
simplemente, descargar la región ras-
terizada como un archivo JPG, PNG o 
GIF, según especifiquemos en las op-
ciones.
MANO
La herramienta mano nos permite 
desplazar el escenario para mover-
nos por él, pulsando en un punto y 
arrastrando.
LUPA
Con esta herramienta podremos 
hacer zoom dentro del escenario. 
Entre sus opciones podremos esco-
ger entre dos métodos. Si escogemos 
zoom por región, podremos definir la 
región del escenario que queramos 
aumentar, pulsando y arrastrando 
para crear el marco. En caso de esco-
ger zoom por desplazamiento, debe-
remos pulsar y arrastrar el mouse 
hacia arriba para acercar gradual-
mente, o hacia abajo para alejar. 
Además, tanto en uno como otro, po-
dremos hacer zoom simplemente ha-
ciendo click en un punto para acercar, 




Como ya se ha mencionado con anterioridad, los 
subpaneles de las opciones aparecerán solamente 
cuando se requieran, dependiendo de factores 
como el tipo de herramienta y el tipo de objetos 
seleccionados.
Estos paneles son desplegables, es decir que 
podremos abrirlos o comprimirlos, haciendo click 
en la cabecera del panel. Dependiendo del tipo de 
subpanel, se  identifica con un tono de gris distinto, 
para poder diferenciarlas más fácilmente.
Encontramos los siguientes tipos de subpanel:
+ Opciones de herramientas
+ Opciones de herramienta secundária
+ Opciones de objeto
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Para la creación de los elementos de 
nuestra animación, Animus dispone 
de una gran variedad de herramien-
tas enfocadas al dibujo. Una vez eso-
gida la herramienta, aparecerán sus 





Al seleccionar un elemento del esce-
nário, aparecerá sobre él las guías de 
transformación libre, con las que po-
dremos escalar y rotar el elemento. 
En el panel lateral, podremos ver las 
opciones de tranformación, las cua-
les nos proporcionan en todo mo-
mento las dimensiones del objeto se-
leccionado.
En el caso de transformar el objeto di-
rectamente desde el escenário, se ac-
tivarán las guías inteligentes, que in-
teractúan con los demás objetos del 
escenário, posicionando el mouse 





Para cambiar el color a un objeto, pri-
mero deberemos seleccionarlo. En el 
panel lateral encontraremos las op-
ciones de color, donde aparece el 
color de relleno y el color de trazo del 
elemento. Haciendo click en uno de 
ellos, aparecerá una subpantalla con 
un movimiento lateral suave, donde 









Los paneles están vinculados entre sí, 
es decir, si hacemos click en una de 
las muestras de color, los deslizado-
res del panel color se actualizarán y 
viceversa. Usemos el panel que use-
mos, podremos ver al instante el 





Si lo que queremos es usar un degra-
dado, primero deberemos activar el 
panel degradado haciendo click en la 
muestra de color del panel. Una vez 
activado, usando los controladores 
de abajo podremos cambiar el degra-
dado. Al seleccionar un controlador, 
el resto de paneles se actualizará al 
color del controlador. Podremos 
cambiar el color usando el panel 
muestras o el panel color.
Una vez tengamos el color deseado, 
haciendo click en el botón de retorno 
del panel lateral, volveremos a la pan-




Para añadir efectos a los elementos, 
disponemos del panel apariéncia, 
donde nos muestra una lista de los 
colores de relleno, colores de trazo y 
los efectos del objeto. Para añadir un 
nuevo efecto deberemos hacer click 




Se abrirá automáticamente la biblio-
teca de efectos donde solemente de-





Otro método para añadir efectos es 
abrir directamente la biblioteca de 
efectos. Seleccionando un efecto y 
sin soltar el mouse, lo arrastramos ha-
cia fuera del panel. La biblioteca se 




Finalemente, solamente deberemos 
posicionar el mouse sobre el objeto 





Una vez añadido el efecto, aparecerá 
en el panel apariéncia. Para editarlo, 
deremos hacer click en el efecto, ac-
cediendo así a la subpantalla de edi-
ción de efecto (La pantalla se despla-





Después de editar el estilo de un ob-
jeto, podremos almacenarlo simple-





La biblioteca se abrirá automática-
mente. Finalmente posionamos el 
mouse sobre el panel, éste se resalta-
rá, indicándonos que está listo para 
almacenar el estilo. Una vez soltemos 





Disponemos de tres modos para ani-
mar los objetos. Con el primer modo, 
podremos animar la posición de los 
puntos de los vectores del objeto.
Nos desplazaremos al fotograma de-
seado mediante el reproductor o 
mediante el panel de línea de tiem-
po. A continuación, con la herramien-
ta de selección directa cambiaremos 
la posición de los puntos del vector. 
De esta forma, se creará automática-





Con el segundo modo podremos ani-
mar las propiedades del nodo conte-
nedor del objeto.
Nos desplazaremos al fotograma de-
seado mediante el reproductor o 
mediante el panel de línea de tiem-
po. A continuación, con la herramien-
ta de selección cambiaremos la posi-
ción, la escala o la rotación del objeto. 
De esta forma, se creará automática-
mente la animación del objeto. 
Sobre el objeto, aparecerá la linea de 
movimiento del objeto, mostrando-
nos la trayectoria del objeto.
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DIBUJAR / EDITAR LINEA DE 
MOVIMIENTO
Con el tercer modo podremos inte-
ractuar con las lineas de movimiento 
de los objetos mediante las herra-
mientas de dibujo. De esta forma, po-
dremos dibujar movimientos comple-
jos. Para ello seguiremos los siguien-
tes pasos:
+ Seleccionamos una herramienta 
de dibujo
+ Hacemos click sobre el punto de 
origen del objeto.
+ Dibujamos la forma deseada
En el momento que empecemos a di-
bujar, en el panel lateral aparecerá la 
subpantalla de edición de movimien-
to. Con el que deberemos especificar 





Con el panel linea de tiempo, podre-
mos controlar los movimientos de los 
objetos. El panel muestra de forma 
gráfica la duración de los movimien-
tos de los objetos. Desde el panel po-
dremos controlar los siguientes as-
pectos:
+ Fotograma inicial y final del 
movimiento.
+ Puntos clave del movimiento.
+ Modo de reproducción.
+ Visibilidad del objeto
En la parte superior izquierda del pa-
nel, encontramos los modos de edi-
ción: Selección, visibilidad y estirar 
respectivamente. En la parte superior 
derecha, encontramos los botones 
de acción: Añadir fotograma y aña-
dir punto de clave respectivamente.
Podremos agrandar el ancho del pa-
nel lateral para trabajar mejor me-





Mediante el modo de selección, po-
dremos realizar las siguientes accio-
nes:
+ Seleccionar uno o varios bloques de 
movimiento.
+ Seleccionar uno o varios fotogra-
mas y usar las acciones de añadir fo-
togramas o añadir puntos clave.
+ Mover los bloques de movimiento 
por la tabla para cambiar el fotogra-
ma inicial y final.
+ Cambiar el modo de reproducción 
haciendo click. en el modo que apare-
ce al final del bloque de movimiento.
+ Acceder a la subpantalla de edición 
de movimiento haciendo doble click 




Mediante el modo de visibilidad, de-
terminaremos en que fotogramas se 
aparecerá el objeto. Moviendo las ba-
rras verticales de los extremos nos 
permitirá enmascarar el movimento. 
La barra derecha marca el fotograma 
en el que aparece, la barra izquierda 
marca el fotograma en el que desa-
parece.
Haciendo doble click sobre una barra, 




Mediante el modo de estirar, podre-
mos alargar o acortar ell movimiento 
del objeto, estirando con el mouse 





Para previsualizar la animación com-
pleta, deberemos ir a la pestaña 





Dentro de las opciones de guardado, 
podremos guardar el documento o 
previsualizarlo, haciendo click en pre-
visualizar. A continuación, se abriará 
una pesataña nueva en nuestro nave-
gador que nos conducirá al modo de 





Para compartir nuestra animación, 
deberemos ir a la pestaña guardar y 




Dentro encontraremos los diferentes 
medios para compartir nuestr anima-
ción. Escogemos el medio haciendo 




A continuación aparecerá, mediante 
una ventana emergente, las opciones 
del medio para compartir. Una vez 
completemos las opciones, simple-
mente deberemos hacer click en en-
viar y Animus se encargará de enviar 







CONCLUSIÓN Vías de continuidad
Durante todo el proceso del proyecto, han ido surgiendo diferen-
tes necesidades con las que se ha ido poco a poco moldeando 
el resultado final, las cuales han creado oportunidades para 
contemplarlas como posibles vías de continuidad. 
Desde el principio, este proyecto se planteó como una pequeña 
parte de todo un sistema, siendo ésta herramienta el punto de 
partida. Este sistema incluiría un portal web con el que el usuario 
pudiese gestionar todas sus animaciones dentro de su espacio 
personal. Una vez finalizada la herramienta de animación, el 
siguiente paso sería plantear el diseño del portal web de Animus 
y determinar todas las necesidades que requiere este sistema.
En segundo lugar, una vez finalizado el prototipo inicial de la 
aplicación, se debería realizar el test de la herramienta para 
encontrar posibles fallos y sobretodo, determinar si realmente 
cumple con el objetivo prometido de agilizar el proceso de 
animar. Mediante el feedback de los usuarios, se buscará mejorar 




La idea del proyecto nace desde un principio de mi propia expe-
riencia con otros softwares de animación, con los que, a pesar de 
haber tenido una buena experiencia con ellos, siempre quedaba 
en el aire la pregunta: No se puede simplificar más?.
Animus ha sido desde un primer instante un reto con el que dar 
por fin respuesta a esa pregunta. Teniendo desde el principio los 
objetivos claros y tras un profundo estudio de las posibilidades 
que ofrece HTML5 para la implementación del proyecto en plata-
forma web, finalmente se ha logrado dar un nuevo enfoque al 
mundo de la animación vectorial.
Desde mi punto de vista, el resultado final ofrece una propuesta 
de software suficientemente interesantes y novedosa como para 





Nina Paley y el software libre para animación vectorial perdido
http://blog.desdelinux.net/animacion-vectorial/
Synfig, aplicación de animación vectorial en 2D, bajo licencia GPL
http://www.genbeta.com/imagen-digital/synfig-aplicacion-de-animacion-vectorial-en-2d-bajo-licencia-gpl
Sketchpad
https://sketch.io/sketchpad/
Deviantart
http://muro.deviantart.com/
Draw IO
https://www.draw.io/
QueekyPaint
http://www.queeky.com/app
Muchas gracias
Daniel Moliner Vázquez
d.moli90@hotmail.com
606345323
